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Hubungan Intensitas Bermain Game Stardew Valley dan Terpaan Kelompok 
Referensi dengan Kecenderungan Berperilaku Prososial 
Abstrak 
Video game sering kali dianggap sebagai pemicu terbentuknya perilaku antisosial. 
Muncul beberapa kasus yang terjadi akibat bermain video game, seperti tindakan 
kekerasan mengeroyok teman sendiri, hingga tindakan kriminal seperti mencuri 
untuk bermain video game. Hal ini disebabkan karena game yang populer 
dimainkan di Indonesia sendiri sebagian besar mengandung unsur kekerasan dan 
cenderung negatif. Maka dari itu peneliti ingin mencari tahu apakah game positif 
bisa mempengaruhi seseorang untuk berperilaku positif juga. Tujuan penelitian ini 
adalah mencari hubungan antara bermain game Stardew Valley (sebagai game 
positif) dan terpaan persuasi kelompok referensi terhadap kecenderungan 
berperilaku prososial. Teori yang digunakan dalam penelitian ini adalah Teori 
Belajar Sosial dan Teori Kelompok Referensi. Penelitian ini merupakan penelitian 
kuantitatif dengan tipe eksplanatori. Penelitian ini menggunakan teknik non 
probability sampling. Dengan jumlah sampel sebanyak 50 orang dengan usia 15 – 
24 tahun dari grup Facebook PC Game Indonesia yang pernah memainkan game 
Stardew Valley. 
Berdasarkan uji hipotesis yang dilakukan menggunakan analisis korelasi 
Kendall’s Tau-b, menunjukkan bahwa; Pertama, terdapat hubungan positif antara 
intensitas bremain game Stardew Valley dengan kecenderungan berperilaku 
prososial dengan nilai signifikansi sebesar 0,009 dan nilai koefisien korelasi 
sebesar 0,355. Semakin tinggi intensitas bermain game Stardew Valley, maka 
semakin tinggi kecenderungan berperilaku prososial, begitu juga sebaliknya. 
Kedua, terdapat hubungan positif antara variabel terpaan persuasi kelompok 
referensi dengan kecenderungan berperilaku prososial dengan nilai signifikansi 
sebesar 0,021 dan nilai koefisien korelasi sebesar 0,315. Semakin tinggi terpaan 
persuasi kelompok referensi, maka semakin tinggi kecenderungan berperilaku 
prososial, begitu juga sebaliknya.  







The Correlation of Playing Stardew Valley Game Intensity and Reference 
Group Persuasion Exposure with Tendency to Behave Prosocially 
Abstract 
Video games often considered as the cause of antisocial behavior. In recent years, 
there are many cases that caused by video games, for example a bunch of students 
gang up on other student because video game or even criminal act like steal 
money to play more video game. These things happen because majority of the 
popular games played in Indonesia has violent content. Because of that, researcher 
want to know, does playing positive games will also shape positive behavior. The 
purpose of this research is to know the correlation of playing Stardew Valley (as 
positive game) game intensity and reference group persuasion exposure with 
tendency to behave prosocialy. The theory that used in this research is Social 
Learning Theory and Group Reference Theory. This research is a quantitative 
research with explanatory type. This study uses people in Facebook Group called 
PC Game Indonesia who from 15 – 24 years old that has played Stardew Valley. 
Based on the hypthesis that conducted using Kendall’s Tau-B correlation analysis, 
shows that; First, there is a positive correlation between playing Stardew Valley 
game intensity with tendency to behave prosocially, with significance value of 
0,009 and correlation coefficient value of 0,335. The higher the playing Stardew 
Valley game intensity, the higher the tendency to behave prosocially and vice 
versa. Second, there is a positive correleation between group reference persuasion 
exposure with tendency to behave prosocially, with significance value of 0,021 
and correlation coefficient value of 0,315. The higher the group reference 
persuasion exposure, the higher the tendency to behave prosocially and vice versa. 










Puji syukur kehadirat Tuhan Yang Maha Esa atas berkat dan karunia-Nya 
sehingga penulis dapat menyelesaikan skripsi dengan judul “Hubungan antara 
Intensitas Bermain Game Stardew Valley dan Terpaan Persuasi Kelompok 
Referensi terhadap Kecenderungan Berperilaku Prososial” sebagai salah satu 
syarat menyelesaikan pendidikan S1 Ilmu Komunikasi Fakultas Ilmu Sosial dan 
Ilmu Politik, Universitas Diponegoro. Penelitian ini dilakukan untuk mengetahui 
hubungan antara intensitas bermain game Stardew Valley dan terpaan persuasi 
kelompok referensi terhadap kecenderungan berperilaku prososial. 
Skripsi ini terdiri dari lima bab diawali dengan pendahuluan yang membahas 
kondisi dan permasalahan dimana video game sering dianggap sebagai pemicu 
terbentuknya perilaku antisosial serta data-data yang menunjang dalam penelitian 
ini, tujuan dari penelitian ini, teori – teori yang digunakan sebagai landasan 
pemikiran penelitian yaitu Teori Belajar Sosial dan Teori Kelompok Referensi 
hingga metode yang digunakan dalm penelitian ini. Dilanjutkan dengan gambaran 
umum kondisi industri video game di Indonesia dan game Stardew Valley. 
Kemudian dipaparkan hasil uji validitas dan reliabilitas serta temuan penelitian 
dari responden tentang intensitas bermain game Stardew Valley, terpaan persuasi 
kelompok referensi dan kecenderungan berperilaku prososial yang disajikan 
dalam bentuk tabel dan diagram. Selanjutnya pada bab keempat dipaparkan hasil 
dari uji hipotesis serta pembahasan dari ketiga variabel yakni intensitas bermain 
game Stardew Valley, terpaan persuasi kelompok referensi dan kecenderungan 
berperilaku prososial. Ditutup dengan kesimpulan dan saran di akhir bab. 
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Penulis berharap skripsi ini dapat digunakan sebaik-baiknya dan bermanfaat baik 
untuk pihak-pihak terkait, maupun siapa pun yang membaca dan mempelajarinya. 
Penulis menyadari bahwa masih banyak kekurangan dari skripsi yang dibuat ini, 
maka dari itu penulis menerima kritik serta saran demi kemajuan penulis di masa 
yang akan datang. 
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